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RINGKASAN 
Pada Toko barokah toys, pencatatan dan pengolahan data barang, jumlah 
dan harga barang,serta data transaksi penjualan masih menggunakan tulisan 
tangan,hal ini dapat dikatakan kurang efektif dan efisien. 
Dengan memanfaatkan Pemesanan permintaan barang secara online 
diharapkan akan mempermudah anggota untuk memilih dan meminta barang. 
Aplikasi ini dirancang dengan menggunakan pemodelan UML. Sedangkan 
bahasa pemrograman yang digunakan adalah PHP dengan menggunakan aplikasi 
DreamWeaver dengan database MySQL. 
Hasil dari perancangan ini berupa aplikasi berbasis web yang mana di 
titik beratkan pada pemasaran mainan. 
 
Kata Kunci : Sistem Informasi Pemasaran Mainan Pada Barokah Toys 
Berbasis Web 
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ABSTRACT 
In Barokah Toys Store, to recording and processing items data, quantity, 
and price of items, also data selling transaction still used handwriting. This 
might be said, ineffective and inefficient. 
By utilized of the request ordering items in online be expect will simplify 
the member to choose dan request the items. This application design by using 
UML model.   
While the programming language used is PHP by using DreamWeaver 
application with MySQL database. 
The results of this design is a web-based application which in point 
emphasize on toys marketing. 
 
Keyword : System Information Toys Marketing in Barokah Toys Store Web 
Based 
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